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ABSTRAK 
Mata kuliah Sistem Basis Data merupakan salah satu mata kuliah wajib pada 
Program Studi Ilmu Komputer di Universitas Pendidikan Indonesia. Model 
pembelajaran yang kurang efektif, multimedia yang digunakan tenaga pendidik 
serta kurangnya pemahaman dan keaktifan mahasiswa pada proses pembelajaran 
merupakan latar belakang pada penelitian ini. Model pembelajaran Learning 
Together yang dibantu dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis 
Augmented Reality dengan tujuan mengetahui peningkatan kognitif mahasiswa 
pada materi Perncangan Basis Data. Penelitian ini menggunakan model SHM 
(Siklus Hidup Menyeluruh) dengan mahasiswa Program Studi Ilmu Komputer di 
UPI angkatan 2019 sebagai sampel. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah: 
1) Multimedia interaktif dinilai baik serta layak digunakan. Didapatkan nilai 
persentase sebesar 85,75% yang diinterpretasikan “Sangat Baik” oleh ahli media. 
2) Multimedia interaktif dapat meningkatkan kognitif mahasiswa diperoleh rata-
rata nilai gain sebesar 0,65 dengan kriteria efektivitas “Sedang”. 3) Mahasiswa 
terhadap pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berbasis Augemented 
Reality cukup baik. Dengan rata-rata nilai sebesar 89,47% dan termasuk ke dalam 
kategori “Sangat Baik”. 
Kata Kunci: Learning Together, Augmented Reality, Perancangan Basis Data, 
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ABSTRACT 
Database System course is one of the required subjects in the Computer 
Science Education Study Program at Universitas Pendidikan Indonesia. The lack 
of effectiveness in the learning model, multimedia used by educators and student 
activity in the learning process are the background in this study. The Learning 
Together Model assisted by using interactive multimedia based on Augmented 
Reality that aims to improve students cognitive on Database Design material. This 
study uses SHM (Siklus Hidup Menyeluruh) model by using Computer Science 
Education Universitas Pendidikan Indonesia's student class of 2019 as sample. The 
results obtained from this study are: 1) Interactive multimedia's rate is good and 
suitable for use. The percentage value that obtained was 85,75% which is 
interpreted "Very Good" by media experts. (2) Interactive multimedia can improve 
students' cognitive. The average gain value that obtained was 0,65 with 
effectiveness criteria "Medium". (3) Students toward learning that used interactive 
multimedia based on Augmented Reality was pretty good. With the average value 
89,74% and included in the category "Very Good". 
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